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100 % работоспособности и оплаты по мере пользования ресурсов. В-третьих, на облаке 
приняты меры безопасности и можно не бояться утечки информации. В-четвертых, мы мо-
жем использовать хоть 1000 компьютеров, объединённых в единый кластер с огромной 
мощностью. В-пятых, ценовая политика: по спотовой цене можно арендовать мощные ма-
шины за очень маленькую оплату. К минусам можно отнести небольшие сложности при раз-
вёртывании кластера для распределённого рендеринга. 
Конечно, если компания имеет постоянный поток файлов на рендер и может себе поз-
волить собственную рендер-ферму, то это будет наилучший вариант и рендер-ферма спустя 
какой-то промежуток времени окупится. Для фрилансеров и небольших компаний облачный 
рендеринг, на мой взгляд, является оптимальным и самым подходящим вариантом. 
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WPF (Windows Presentation Foundation) – система для построения клиентских приложе-
ний Windows с визуально привлекательными возможностями взаимодействия с пользовате-
лем. Графической технологией, лежащей в основе WPF, является DirectX, который обеспе-
чивает более высокое качество и производительность, чем Windows Forms [1]. 
Поверхность – двумерное топологическое многообразие. Примерами поверхностей яв-
ляются границы геометрических тел в обычном трёхмерном пространстве [2]. Концепция 
поверхности применяется в физике, инженерном деле, компьютерной графике и прочих об-
ластях при изучении физических объектов. Например, анализ аэродинамических качеств са-
молёта базируется на обтекании потоком воздуха его поверхности. 
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Основным строительным блоком в WPF является треугольный mesh. С каждым тре-
угольным блоком связаны такие характеристики, как положение его вершин нормаль. Нор-
маль – это вектор перпендикулярный плоскости треугольника. Вершины и нормали перечис-
ляются по часовой стрелке. От количества треугольников зависит и качество построенной 
поверхности: чем больше треугольников, тем более гладкой поверхность будет. Время по-
строения также увеличивается. 
Начало системы координат при работе с 3D графикой находится в центре сцены, в от-
личии от 2D, где начало в левом верхнем углу. Отображает графическое содержание сцены 
класс Viewport3D. 
Так как представление 3D объектов на экране это фактически двумерные проекции, то 
следует выбрать точку наблюдения, от которой и будет зависеть вид объекта. В WPF эту 
точку помогает указать класс camera. 
Программа может строить поверхности, заданные явным способом или параметриче-
ским способом. При явном способе задания поверхности программа строит график функции 
от двух переменных: y = f(x, z). При параметрическом способе каждая координаты x, y, z са-
ми являются функциями. 
Данная программа использует метод координат построения поверхности. Метод заклю-
чается в том, что поверхность будет строится из m×n вершин. Сначала программа вычисляет 
координаты вершины, создавая новый объект класса Point3D и занося его в двумерный массив 
таких элементов. Следующим шагом программа проходит по этому массиву и создаёт два тре-
угольника из четырёх вершин (рис. 1). Процесс выполняется пока массив не закончится. 
 
 
Рис. 1. Процесс построения поверхности 
В программе процесс построения выглядит следующим образом: 
 
Point3D[] p = new Point3D[4]; 
 for (int i = 0; i < N – 1; i++) 
 { 
 for (int j = 0; j < n – 1; j++) 
 { 
 p[0] = points[i, j]; 
 p[1] = points[i + 1, j]; 
 p[2] = points[i + 1, j + 1]; 
 p[3] = points[i, j + 1]; 
 drawTriangle(p[0], p[1], p[2], color, mainViewport); 
 drawTriangle(p[2], p[3], p[0], color, mainViewport); 
 
 } 
 }  
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Результат построения поверхности заданной функцией y = sin (x2+z2) представлен на 
рис. 2. 
 
Рис. 2. Результат построения поверхности 
Заключение 
Данная программа будет полезна для математиков и студентов, так как может наглядно 
показать любую поверхность. Перспективой развития работы является возможность постро-
ения сложных 3D предметов, таких как детали механизмов, роботов, сложных биологиче-
ских объектов. 
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Введение 
В современном быстро меняющемся мире эффективность работы с информацией являет-
ся одним из важнейших факторов успеха. Защита конфиденциальной информации получила 
  5  
Информационно-тел коммуникацион ые технологии. Информацион ая безопасность 
